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ТОР САМЕ5 


"Тор Сатеѕ” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Сатеѕ” 

в последствие съзлават и пишат 
в "РС Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта "Лазарус", 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


Бепо ри Ешсаз Ае, 

Дълго Време чакахме, но ето че новата страте- 
гия по „Междузвезани Войни“ – Empire а! Маг, Вече 
е факт. Това е една от най-добрите реалновреме- 
Ви стратегии за изминалите няколко години и оп- 
ределено заслужава Вашето Внимание. Присъедине- 
те се Към Боан Иванов, който ще Ви разкрие Вижданията 
си за Star Wars: Empire а! War. 


EA Les Amngdes ДЕ естотс Ars 

- Джуджета! Строй се, мирно, равнис, В атакааа! 

- Велики генерале, милост! Г-жа Галадриел е надянала 
Пръстена и елфите ще ни начупят каските! 

- Споко, дребосъци! Пратил съм Лорд Добрин Йорданов – 
магьосник 10-0 ниво - да разчисти пътя и да Види 
сметката на дьртата Кранта! После няма да имате 
нужда от каски - искат се само дебели брони и дъл- 


ги бради! 


Интервю на Петър Събев с авторите на най-популярни- 
те български ММОВРС-та. 


Съра са Ерата: үүтү 
Stardock Ententainment 


Първата Galactic Civilizations беше непретенциозна игра, 
която не блестеше с нещо повече (макар безспорно да бе 
по-добра от излязлата по онова Време Master ої Orion |). 
Почти три години по-късно на хоризонта се появява ней- 
ното продължение - Galactic Civilizations |: Dread Lords. 
Какво да очакваме от нея? Прочетете В теста на Иван 
Димитров. 


ming Faar / 

ез 

„Катерене по гигантски същества, две спътнички, ak- 
робатични и пространствени загадки, хубава анимация... 
Но преди Всичко оригиналност и разнообразие, пред ко- 
ето и Принца, и Ісо бледнеят.“ Това са само малка част 
от суперлативите, които Веселин ЖилоВ е използвал за 
играта, създадена от „таткото“ на Лара Крофт. Впрочем 
8 далечния брой 12/2001 бяхме направили предварителен 
поглед за Galleon. Време е да Видим какво се е получило... 


Ви Cames Матео, 

Какво Ви говори заглавието Pac-Man World 3? Може би за 
една носталгия по поостарелите и отминали платфор- 
мени игри или пък за очаквани с нетърпение нови јитр- 
апд-гип приключения? Прочетете статията на Мартин 
Димитров и разберете какво Вещае бъдещето! 


С: 


На игрите с карти откКрай Време е присъщ особен maz- 
нетизъм. Еволюцията им обаче не е спряла и до днес, ko- 
гато може да откриете нови начини да се развличате с 
модерните trading сага games - игри на Карти, чиито kap- 
ти не са познатите аса, Валета и попове, а създания и 
различни умения. Astral Masters е електронен Вариант на 
подобна игра. Какво обаче представлява пя - прочетете 
8 теста на Иван Димитров. 


Боян Иванов _ 


Като голям фен на „Междузвезани Войни“ Винаги чакам 
със затаен дъх новите компютърни игри, базирани на Косми- 
Ческата сага. Затова и нямах търпение да се сдобия с най- 
новата игра, разкриваща Вечния Конфликт между СВетлата 
и Тъмната страна - Star Wars: Empire а! War. Досега стра- 
тегическите игри по „Междузвезани Войни“ не бяха особено 
успешни и не оправдаха очакванията на феновете. Въпре- 
ки това, знаейки, че зад Empire at Маг стоят дизайнерите 
на едни от най-популярните реалновремеви стратегии - 

и Соттапа 8 Сопацег, - Всички 
се надявахме този път да полу- 
чим една наистина добра чгра. 

От известно Време насам 
Empire at War е Вече инстали- 
рана на моя Компютър, а два- 
та ми основни извода за нея са 
следните. Като фен на реал- 
новремевите: стратегии cno- 
Койно мога да Кажа, че Етрие 
аї Маг е една от най-добрите, а 
Вероятно и най-добрата стра- 
mezua В реално Време за измц- 
налите няКолКо години. Играта 
предлага динамичен геймплей, голямо разнообразие, изисква 
Както тактически, така и стратегически умения от игра- 
ча и Като цяло е много забавна. Като фен на „Междузвездни 
Войни“ обаче мога да Кажа, че Empire а! Маг не пресъздава 
успешно духа и атмосферата на филма и Вселената, В Коя- 
то той се развива. Просто има прекалено много абсурдни 
събития, както и много несъответствия спрямо филма и 
разширената Вселена (Всички Книги, комикси и игри по „Меж- 
дузбездни Войни“). 

Подобно на Всяка игра по „Междузвездни Войни“ и В 
Empire а! Маг сюжетът се Върти около конфликта между 
Империята и Бунтовниците. Вие ще можете да застанете 
начело на една от двете Враждуващи фракции и да я доведе- 
те до ултимативна победа и Контрол над галактиката. Тук 
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се появява и първото 
сериозно несьответст- 
Вие – бунтовниците Във 
филма се борят за сбо- 
бода и Възстановяване 
на Републиката, а не за 
ултимативна Власт над 
галактиката. 

Всяка от двете 
фракции – Империята и 
Бунтовниците - пред- 
лага различен стил на 
игра. Като цяло дизайнерите са успели да сьздадат нужно- 
то разнообразце, без да усложняват играта. За разлика от 
повечето стратегии В реално Време, 8 Етріге а! Маг игрите 
и кампаниите не са просто поредица от мисии. Всяка игра 
започва на галактическа Карта, показваща определен брой 
планети, които Всяка от оВете фракции може да превземе 
и контролира. Играта свършва, когато една от фракциите 
победи другата или изпълни някакви конкретни цели. 

Галактическата Карта представя глобалното развитие 
на играта. На нея ще можете да придвижВате флотилии- 
те ч армиите си, както и да строите различни сгради и 
Космически станции на планетите, koumo контролирате. 
Различните планети могат 
да бъдат застроени с раз- 
лично Количество сгради. и 
Космически станции. Поради 
това не на Всяка планета 
ще можете да достигнете 
максимално развитие, т.е. 
не Всяка планета ще мо- 
же да строи най-развитите 
единици. Освен това много 
от планетите имат специ- 
ални сбойства. Някои Hama- 
лават цените за продукция 


на дадени единици, на дру- 
ги пък можете. да строите 
специални сгради (хътянски 
дВорец и Кантина). Различ- 
ните планети имат и раз- 
лични Климатични условия, 
koumo са Важен фактор В 
една битка. Например силни- 
те Ветрове на Сулуст обез- 
| смислат използването на ра- 
кетни единици, докато на дьждовните планети пехотинци- 
те Ви ще стрелят по-неточно. 

Тук ще Вмъкна и няколко думи за героичните персонажи. 
Има два типа героични персонажи – главни героц и епизодич- 
ни героц (терминът В играта реално е тіпог ћего). Главните 
герои са добре познати на Всички – Дарт Вейдър, Импера- 
тора, Люк. Скайуокър, Хан и Чуи, Както u някои от по-малко 
познатите герои – Мон Мотма, адмирал Акбар и т.н. Тези 
герои са представени Като силни единици и/или разполагат 
със силни специални умения. Например 82 и СЗРО са предс- 
тавени Като една единица, Която на. бойното поле може да 
Краде Вражески машини; а на галактическия екран може да 
краде технологии за бунтовниците (за това малко по-Кьс- 
но). Епизодичните герои са специални единици, Коцто може- 
те да строите. Те Включват генерали и адмирали, които да- 
Ват глобален бонус на армиите Ви по Време на битка, както 
и контрабандисти и наемници, които можете да пращате на 
специализирани мисии. | 

Технологийте В Empire а! Маг са разделени на пет нива, 
Като Всяко ниво предлага нови единици и сгради. Империята 
напредват В технологично ниво, Като строят лаборатории, 
след Което могат да покачат директно технологичното си 
ниво. Бунтовниците, от своя страна, трябва да пратят В2 
и СЗРО да откраднат определена технология. Това Веднага 
ми се стори доста абсурдно Като идея. Добре, неказкра 


технологиите, но защо точно ЗРО. След ka- 
то бунтовн m Всички технологий от сегаш- 
ното те огично ниво, то се качва и процесът започва 
отново. : 


Битките В Empire at. Маг са разделени на два Вида. – 
Космически и наземни. Когато две Вражески флотилий се 
срещнат, започва Космическа битка, а Когато дадена фрак- 
ция нападне повърхността на дадена планета, започва на- 
земна битка. И двата Вида битки са опростени сравнено с 
типичните реалновремеви стратегии, но изискват makmu- 
ческо умение от играча. Можете да Влезете В битка само 
с определен брой единици, Като на земята броят единици 
зависи от това Колко стратегически позиции са под. Ваш 
Контрол. По Време на битката постоянно може да Викате 
подкрепления, стига да имате. по-малко от максималния 
брой единици за Картата. 
Тези подкрепления се Взи- 
мат от останалата част 
от флотилията Ви (тази, 
Която не е Влязнала 8, бит- 
ка Веднага). Аз лично обаче 
така и не намерих начин да 
кажа Кои единици да Вляз- 
нат 8 битка първи - игра- 
та сама си решава, и макар 
да прави това сравнително 
добре, понякога съм имал 
проблеми, защото  Конкре- 
тен Кораб е Влязнал В сра- 
Женџето, а друг не е. По Време на битка може да превзе- 
мате площадки, на които да строите помощни съоръжения 
Като защитни Кули, станции за поправка и лечение, както 
и сензори. Това обаче рядко е определящият фактор 8 бит- 
ка, но пък може да бъде полезен и да спести жертви от 
Ваша страна. 

Различието В стила на игра с Бунтовниците и Импе- 
рията е най-ясно изразено В различните бойни, единици. 
Бунтовниците Като цяло имат по-добре защитени едини- 
ци, които разполагат с дефанзивни и тактически умения, 
докато за Империята е Важно само едно - огневата мощ. 


Боян ИВанов- 


Империята залага и на числено превъзходство, Както и на 
по-специализирани единици. Най-очевидна е разликата при 
Космическите единици. Бунтовниците започват играта с 
Възможността да строят само изтребители и Корбети, 
докато Империята Въобще не строи изтребители“и разпо- 
лага с големи Кораби от самото начало. ЗВездните. разру- 
шители на империята носят определено Количество изтре- 
бители и бомбардировачи и по Време на битка ги изстрел- 
Ват от хангарите си. Изтребителите на бунтовниците, 
от своя страна, са много no- 
силни от тези на империята 
и разполагат със специални 
умения. Интересна е Концеп- 
цията за големите Кораби В 
Космическата битка, те имат 
множество. различни системи 
- шитове, хангар, оръжейни Ку- 
ли и двигатели, koumo могат 
да бъдат прицелвани отделно. 
Така един голям Кораб оцелява 
доста дълго Врем не на 
пълна фунКционі 

Етріге а! 
оригинални и 
Когато задър 


а няКоц 
H змоежности по Време на битка. _ 
шкатајнад дадена единица, ще Видите 


подсказка, показва срещу kou ВойсКи е силна тази 
единица и с ou е оћаба. Така бързо и лесно можете да 
се орцент В битката и да изградите план за дейст- 


Вие. Друга инйереойа опция са бомбар Вките и йонните 
оръдия. Ако Жрнпролирате орбит, а планета, Която сте 
нападнали діб ивемя, може бомбардирате Вражеските 
позиции, докато ак построцли йонно оръдие на плане- 
та, над оди Космическа битка, можете да оббт- 
релваще-Вражеските единици. Последната интересна функ- 
Която ще-спомена, е Възможността да гледате битка- 
та от блидів додвижна Камвракоато Ви разкрива наистина | 
страхотна Картина, напомняща на битк е от филмите. 
Както каза и По-горе, от гледна точка на дизайн Етрие. 

а Маг е една нацстинНа, интересна и отлична реалновре- 
мева стратегия. Зацсъжаление обаче има едно голямо „но“. 
Явно с цел динамика Ма играпацдизайнерите са направили 
сериозен Компромис. от гледна точка "на реализъм. Всички 
единици се строят за-най-много ден-два, дори огромни- 
те звездни разрушители. Кампанията с бунтовниците ме 
ужаси. Първата мисия Ви дава за задача да унищожите ko- 
рабостроителниците на Куат - най-големите Корабостро- 
ителници ВъВ Вселената на „Междузвезани Войни“ u Вие yc- 
пявате да направите това с 4-5 мижави Корвета. Втората 


мисия Ви праща на Уейлена - планета, Която по историята - - 


от Книгите на Тимоти Зан е супертайният склад за оръжия 
и технологий на императора. Естествено, В Етріге а! Маг 
бунтовниците знаят за Уейлена, Която освен това явно е ц 
главният център за обработка на информация на Империя- 
та. Така мога да продължа дълго Време, но В крайна сметка 
резултатът е един - Всеки фен на „Междузвезани Войни“ ще 
се отврати от кампанията и мисиите, които Въобще не 
отговарят на действителността В „Междузвезани Войни“. 
Не на последно място ще спомена и че дизайнерите обе- 
шаваха доста по-разнообразен стил на игра с Империята, 
отколкото с Бунтовниците. Това отново явно е било komn- 
ромис, защото разликата Вече е далеч по-малка от предва- 
рителните обещания. 

Тъй Като мястото за тази 
статия приКлючва, ще споме- 
на само едно. Empire at Маг е 
отлична игра - предлага дина- 
мика, прекрасни битки и добро 
разнообразие, както и отлична 
графика, звуки музикално офор- 
мление. За сметка на това яв- 
но не е правена от фенове на 
„Междузвездни Войни“, не · npe- 
създава атмосферата на филма 
успешно и като цяло разочарова 
на ниво сюжет и реализъм. 
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Графика ++ 

Звук +444444 

Музика 

Геймплей 0000600062; 
Нобшотвив ЗА БЕ Е 


Процесор: Pentium ЇМ или 

Athlon на 1,6 GHz 
Памет: 256 Мбайта 
ВидеоКарта: 64 Мбайта Видео 
Дисково пространство: 5,1 Гбайта 


Ваше for Middle-earth (ВЕМЕ) бе запом- 5) / Г но описани В Маг ої the Ring и довол- 
нена като една от най-добрите стратегии 4 7 но точно преразказани В играта, са 
за последните години и определено Като струпВването на силите на мрака В Дол 
най-добрата сред десетките игри по „Влас- і Гурдур, битките В Железните хълмове на 
телинът на пръстените“. От Класическите | - джуджетата, обсадата на езерния град Дейл 
стратегии та се отличаваше по Възмож- и елфическото Кралство 8 Мраколес, падането на 
ността за строеж на сгради само Върху опре- Графството и опитите за превземане на пристанищата 
делени площадки по картата. От масата игри по „Власте- на Кирдан Корабостроштела. Третата кампания обаче предс- 
линьт" ВЕМЕ се отличаваше с перфектно пресъздадената > павлява походова стратегия. Там ще имате Възможност да 
филмова атмосфера, с десетките детайлно копирани бойни сбиете елфи, хора и джуджета и да натворите Куп други чу- 
единици, герои и специални умения. Плътната атмосфера geca, за да Видите расата си доминираща над цялата Средна 
Водеше със себе си и някои негативи - налице бяха брутал- земя. Пуснете ли си Skirmish пък, освен да строите Войски и 
но силни единици Като гондорските рейнджъри, повалаши > сгради и да чупите чуждите бази, ще гоните Ам-Гъл, за да му 
Вълни след Вълни противници, без да загубят 83809, а техни- Вземете пръстена, да си го турите отгоре на крепостта и 
чески недоразвита раса като Рохан нямаше как да завземе накрая да призовете и команавате Властелин на пръстена - 
каменна Крепост поради отсъствие на абордажна техника. · Саурон или Галадриел! СКръц-пляс-туп! Толкин се превьртя ca- 
През изтеклата година ЕА се постараха да Внесат така мо З пъти В гроба и застана по Корем. 
необходимия баланс В геймплея, така че да направят играта 
популярна не само сред феновете на Толкин, но и сред специ- 
алистите В реалновремевите стратегии. Да Видим В какво 


са успели и Какво са... развалили! Толкин, и се съсредоточваме Върху Концепцията на играта. 
В ВЕМЕ имахме 4 раси - Всяка с уникални сгради, войски, ге- 
Историята роц, ъпгрейди, умения и магии. Сградите се строяха на ог- 


Не е излязла досега игра по пворчеството на Толкин,  раничен брой площадки, а лимитът на Войските не позволя- 

Която да не съм подложил на сериозна критика заради изо- Ваше на играча да заварди Всички площадки едновременно и 
пачаването на характери на героц и „исторически“ събития. така да смачка противника само с числено превъзходство. 
ВЕМЕ II не прави изключение от правилото, Въпреки че за нея На ход идваха героите и множеството магии, чието уме- 
ЕА са си Купили лиценз не само Върху филмите на Джаксън, ло използване превръщаше тактическото превъзходство В 
но и Върху Книгите на Толкин. ДВете кампании - Good (елфи стратегическо и Водеше до победа В играта. 
и джуджета) и Ем! (гоблини) - разказват за битките В севе- В ВЕМЕ | имаме 6 раси - хора (обединява Гондор и Po- 
ра на Средната земя по Времето, Когато Задругата пътува хан от ВРЕМЕ), елфи, джуджета, гоблини, Мордор, Исенгара. 
на юг за да унищожи пръстена. Сред тези събития, прилеж- _ Расите имат еднакви сгради, Войски, ъпгрейди и умения (Не 
гледай тъпо, читателю! ВЕМЕ || не е първата RTS, В Коя- 
то имаме една раса за добрите, оцветена 8 бяло, розово и 
ри сВетлосиньо, а за лошите - В черно, сиво и Кафяво). Сред 
магиите има някои уникални за добрите и лошите, но В го- 
ламата си част те се припокриват - такива са +50% броня, 
+50% щети, призоваване на съюзнически Войски и герои, ди- 
ректни щети Върху дадена площ и пр. Героите носят различ- 
ни имена и физиономии и имат еднакви умения В зависимост 
от Класа си (боец, стрелец, магьосник и пр.) - пасивни и ак- 
тивни бонуси Върху собствените показатели или съседните 
Войски, специални удари/магиц/осакатявания на противника, 
специални умения Като телепортиране, лекуване или трени- 
ране на Войски. Героите и батальоните трупат опит MHO- 
го бързо. Магическите точки Power, служещи за закупуване 
на глобални магии, също се натрупват бързо чрез твърде 
малко убийства. Всичко това, изглежда, е направено, за да 
може ползите от Високите нива на Войските и от силните 
магии да се Видят дори В най-кратките игри на най-малки- 
те skirmish карти. 


Плошадките за строеж са изчез- 
нали и вече може да разполагате сгра- 
ди по цялата Карта. Изчезнал е и ли- 
митът на Войските - Всяка следваща 
ферма добавя още единици Към мак- 
сималното население. ЕдинстВено- 
то, Което различава ВРЕМЕ | от сред- 
ностатистическата RTS, са ресур- 
сите - налице е само един – злато - 
и той се добива не от предварител- 
но фиксирани мини, а от произволно 
построени от играча ферми. Всяка 
ферма покрива определен периметър. 
Ако В периметъра няма други сгради 
и не се засича с периметъра на друга 
ферма, фермата произвежаа 10095 ре- 
сурси. Обаче 10 ферми, разположени 
нагъсто В задния Ви двор, ще произ- 
Веждат колкото една ферма. Така, за 
да получавате повече злато, трябва 
да Владеете по-голяма част от те- 
риторията по Картата. 


Расата 

Споменах Вече, че б-те раси са 
еднакви. Разликите са 8 голямата си 
част Козметични (бронята, независи- 
мо дали е Mithril, Heavy или Scavenger, 
все е броня, Все струва 1000 пари за 
откриване и 300 пари на батальон за 
закупуване) и В съвсем малка част - 
Внасящи реални промени В геймплея 
(ездачите на хората са на Коне и но- 
сат тежка броня, на Исенгард - на Въл- 
ци и имат умение „бяс“, на Мордор - 
на мамути, koumo таранират cepa- 
ди, а на гоблините са паяци с пики 
и лъкове). 


Сградите 

Всички сгради се строят от ра- 
ботници, koumo се закупуват от kpe- 
постта. Работниците не могат да 
ремонтират счупени сгради. Сгра- 
дите се поправят автоматично, но 
много бавно, а поправката започва 
чак няколко минути след Като са би- 
ли ударени. Фермата е основна сгра- 
да за добиване на пари, а за добрите 
раси – единствена. Джуджетата и 
гоблините, чишто ферми са нарече- 
ни мини и подземни тунели, могат да 
пътуват мигновено между фермите 
си. Лошите раси имат дъскорезни- 
ца, Която също носи пари и за Която 
правилото с периметъра не Важи. За 
сметка на дъскорезницата добрите 
раси разполагат със статуя на ле- 
гендарен герой - повишава бойните 
статистики на близките Воџски и 
им дава повече опит 8 битка. След- 
Ват казармите - независимо дали са 
една, две или три, те произвеждат 
следните типове Войска: мечоносци 
(силни срещу пиконосци), пиконосци 
(силни срещу кавалерия), кавалерия 
(силна срещу стрелци), стрелци (сил- 
ни срещу Всичко, Което се намира 
на повече от една ръка разстояние) 
и Катапулти (силни срещу сгради и 
неподвижна Войска, слаби срешу под- 
Вижна Войска). На ред е ковачницата, 
предлагаща 4 ъпгрейда за Войските - 
banner carrier (батальонът избира 
знаменосец и достига Второ ниво, 
без да е правил убийства и да е тру- 
пал опит), агтог (повишава защита- 
та на батальона, за Който е закупен), 


forged blades (изковани саби, убелича- 
ваши щетите, нанасяни от батальо- 
на), fire (silverthorn) arrows (увеличава 
щетите на батальон стрелци). Паза- 
рът при хората пък предлага ъпгрей- 
ди, понижаващи цената на сабите и 
увеличаващи доходите от фермите. 
Лечебният извор възстановява Крьв- 
та и дори бройката на Войниците В 
батальон. Защитните Кули стрелят 
слабо и приютяват по два батальона 
Войска. Стените са огради насред 
полето. Последна остана Крепостта, 
от Която се закупуват и Везкресават 
герои и Към Която могат да бъдат 
пристроени стени и нормални или 
далекобойни кули. Стените, за разли- 
ка от ВЕМЕ, не се появяват автома- 
тично, а се строят тухла по тухла 
от геймъра дизайнер срещу крупна 
сума пари. 


Надстрояваненасградите 

Почти Всички сгради имат ъпг- 
рейди, струващи пари и отнемаши 
Време за строеж. Кулите се надст- 
рояват с по-мощни стрелч. Казарми- 
те започват да произвеждат Войска 
с 10% и 25% по-бързо, да тренират 
уникални единици, както и да се сдо- 
биват със собствени Кули. Ковачни- 
ците отключват достъп до повече 
от едно откритие. Крепостта се 
надгражда с няколко защитни умения 
като поВече „кръв“, огнени стрели за 
Кулите си, лечение и повече опит за 
близките защитаващи Войски, защи- 
тен Вал, нараняващ нападателите, и 
Възможност да наеме специално чу- 
довище или да получи глобално уме- 
ние като Възможност да Вижда Всич- 
ки Войски по Картата. 


Неутралните сгради 

Из Картата са пръснати два ти- 
па неутрални сгради. Първите се оби- 
тават от някакво чудовище - Който 
успее да го утрепе и счупи сграда- 
та, се сдобива с два сандька златце. 
Вторите са пристанища, таверни 
и прочие, от koumo расите наемат 
единици, които иначе не могат да си 
произведат. Завладяването на неут- 
рални пристанища е единственият 
начин да произведете Кораб и да ата- 
кувате Врага по Вода. 


Специалните единици 

Всяка раса има уникални единици, 
достъпни само при надстроени сгра- 
ди. При хората това са ездачите Ро- 
хирими и Гондорските рейнджьри, при 
елфите - стрелците от Мраколес, 
при Мордор – планински трол, служещ 
Като Катапулт и Като единица за ръ- 
Копашен бой, както и трол-барабан- 
чик. Уникалните единици са единст- 
Веният елемент, Който прави расите 
Видимо различни. 


Създаването на герои 
СъщестВено подобрение спрямо 
ВЕМЕ е Възможността за създаване 
на персонализиран герой. В отделна 
секция от играта имате избор между 
десетина типа герои според расата 
и Класа им. Крьщавате избрания ze- 
рой на домашното Куче, слагате му 


ку я 
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шапка, ръкавици и гащи, оцветявате го 8 
розово и зелено, разпределяте му точки по 
показателите защита, сила, Кръв, реге- 
нерация и любимецът е готов да сръфа 
задника на Вражия пълководец. Почти! 
Защото остана най-Важната част - 
избор на 10 умения, кошто ще направят 
героя Ви уникален. Така полученият герой може 
да е например точно копие на Гандалф, но без 
онова „излишно умение“, дето сработва само Ка- 
то удари противника с гегата по главата. Тъп 
Като Вградените В играта герош са прилично 
балансирани, само тук ще можете да създадете герой, Който е 
слаб В битка, но едновременно дава бонуси на околните Войски 
и ги тренира, плаши чуждите Войски и призовава от нищото 
съюзническите. Или пък да си направите „таран“ които е спо- 
собен без чужда помощ да помете няколко полка Вражи единици, 
защото ги плаши, трови, замайва и Коли едновременно, при то- 
Ва - не иска да мре, защото кожата му е дебела Като на Трол 
(какъвто Всъщност си е). Разбира се, можете да създадете 
колкото си искате такива герои, но само един от тях ще MO- 
же да използвате В режимите Skirmish и Маг ої the Ring. Всички 
останали герои, които ще наемете по Време на игра, ще бъдат 
от вградените В играта. 


Режимите на игра 

ДВвете линейни Кампании, koumo имат по 8 мисии, и се Mu- 
нават за около 10 часа общо, са бледо подобие на масивните 
50-часови Кампании В ВЕМЕ и не заслужават друго име осВен 
Advanced Tutorial. Режимът Skirmish не се различава по нищо 
от същия режим ВъВ Всяка RTS - избирате Карта, раса, nep- 
сонализиран герой, трудност (повишаваща способностите на 
изкустВения интелект, управляващ другите раси), раси на съ- 
юзниците и противниците, и съсредоточавате Всичките си 
способности следващите 5-30 минути. 

Режимът М/аг ої {ће Віпд е походова стратегия. Всеки ход е 
разделен на 3 фази - тактическа, битка и отстъпление. През 
тактическата фаза строцте сграда (крепост, ферма, kasap- 
ма, ковачница) на едно от дВете Възможни места Във Всяка 
провинция, наемате герой, строите Войска, ъпгрейдвате Войс- 
Ка, местите Войска В съседна провинция. Във фаза „битка“ се 
разрешават Военните Конфликти BoB Всички провинции, koge- 
то едновременно са се озовали Ваша и чужда Войска. Във фаза 
„отстъпление“ се оттеглят героште, чиито Войски са били 
разбити, както и Войските, koumo са решили да се оттеглят 
преди битка. Битките могат да бъдат изчислени за секунда 
от Компютъра или управлявани 6 реално Време от играча. 


Добрата новина не идва сама 

ВЕМЕ |! ползва силно подобрен C&C: Generals енджин и Към 
днешна дата е най-красивата реалновремева стратегия. Ани- 
мациите на Войниците и героште, Както и Всички текстури 
са станали по-детайлни, а специалните ефекти Като магии, 
мъгла и Вода нямат равни на себе си. Стига да погледнете 
отраженията на слънцето, птиците и флота Във Водата, Bca- 
какви думи от моя страна ще бъдат излишни. Преди година и 
половина обаче ВЕМЕ се играеше 8 пълен детайл на Вадеоп 
9600Рго, а днес GeForce 5900ХТ, Която е до два пъти по-бърза 
от предната, едва успява да извади средни детайли от ВЕМЕ 
ІІ. Причината надали може да се открие другаде освен В any- 
ността и наглостта на ЕА, които са преценили, че РС гей- 
мьрите, закупили първата част, така или иначе, ще си купят 
играта, и са сьсредоточили усилията си да направят играта 
да Върви на мощния ХВох 360. 


Лошите моменти, или 


Как ще бъде запомнена играта 
Пространната Критика „Защо ВРЕМЕ | е по-слаба и от 

предшественика си, и от средностатистическата RTS“ pe- 

ших да заменя с част от бележките си, нахвърляни по Време 

на игра: 

= Изчезнала е уникалната атмосфера поради еднаквост на 
расите. 

= Изчезнал е уникалният геймплей поради Възможност за 
строеж навсякъде. 

= „Геймплеят не е балансиран, Въпреки че расите са уеднак- 
Вени. Причината - героите са много, твърде силни и Bgue- 


нат ли нива, обезсмислят по-слабите Войски. Глобалните 
магии са В състояние за секунда да унищожат цялата 
армия на противника и да спечелят играта. За да се е 
сдобил играчът с точки за глобална магия, а противни- 

ют да не е успял, е трябвало да убива Войските на npo- 
з да дава жертви. Изводът - играта поощря- 
е, Които играят В глуха защита, окопават се 


ат най-облагодетелствани, защото имат най-доб- 

е стрелци. 

Сградите се чупят за секунди от най-слабата Войс- 

ка, Която е решила да се направи на камикадзе. Кулите 

и стените се превръщат 8 твбворде скъпа инвестиция, 
Която може да бъде заменена с далеч по-полезните Войски. 
Може би затова ИИ никога не строи стени и много рядко 
кули. 

= Въпреки твърденията на ЕА, че ИИ е значително подобрен 
спрямо ВРЕМЕ, ИИ се държи неадекватно дори на най-Високо 
ниво на трудност. Поставите ли Войски В защитен режим, 
те не отвръщат на неприятелски атаки и биват избити. 
Поставите ли ги В атакуващ режим, те гонят Врага през 
цялата Карта и биват избити пред казармите му. 

= Единиците реагират прекалено бавно на командите - ако 
посочите на батальон Конници да прегази стоящите до 
него стрелци, той ще спре текущото действие, ще отго- 
Вори, че е приел новата Команда, ще се строи, ще се завър- 
ти В посока на Врага и накрая ще атакува. Твърде често 
ще атакува дори не фронтално, а отстрани - щото тъй 
му се сторило по-удобно. Накрая на цялата операция може 
да се окаже, че не е ожиВял и един-единстВен незастрелян 
конник да проведе битката. 

= Батальон мечоносци никога не загражда батальон стрелци – 
допират се само челните им редици. Задните стрелци 
стрелят на Воля по мечоносците и редовно побеждават В 
битка, Която по Всички правила следва да изгубят. 

= Въпреки наличието на 4 типа Кораби за всяка раса, 8 kam- 
панията има само 1 ниво с Водни битки. То е и единстве- 
ното място В цялата игра, Кьдето ще ползвате флот. 

в В режима Маг ої the Ring може да Видите нелепости като 
превземането на територии от победен вражески герой, 
Който отстъпва В тила ви. В реалновремевите битки пък 
може да построите десетки батальони, Които се изпаря- 
Ват, преминете ли Веднъж към глобалната Карта и походов 
режим. Дори да нямаше очевидни недомислици, режимът 
War ої the Ring е жалка пародия на класиката Total War. С 
наколкото си големи бутона и елементарни действия той 
е идеален пример за мотото на съвременния гейм разра- 
ботчик: „С опростяване към изпростяване! 


Изводът 

Обзорният преглед на дългоочакваната ВЕМЕ | не се нуж- 
дае от просторно заключение - много печеливши елементи оп 
ВЕМЕ са пожертвани напразно, а опростяването и стандар- 
тизирането не ще направят заглавието масово заради мно- 
жество богове и недомислици. ЕдинстВеното, което спасява 
играта от по-ниска оценка, е липсата на несполучливи опити 
да бъде оригинална. 
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„Сговорна дружина 
сговорно цграе!“ 


Петър Събев 


ИНТЕРВЮ НА ПЕТЪР СЪБЕВ С АВТОРИТЕ 
НА НАЙ-ПОПУЛЯРНИТЕ БЪЛГАРСКИ MMORPG 


- Този от 200:403:11 страшно ме дразни! 

- Сега ще изкъртя лидера на съюза им! 

- Моля ви, помогнете, пичът е с 4 нива отгоре 
и ежедневно ми праща армия! 

- Пратете ми ресурс на 200:179! Адски съм за- 
късал. 

- Пращам, но ще стигне едва след 2 дни! 


Усещането да създадем свой собствен вирту- 
ален свят, с войска, която да го защитава; да от- 
криваме приятели и врагове, които са реално съ- 
ществуващи личности; да правим изгодни сделки 
и да водим люти битки с истински хора... всичко 
това обяснява защо магията на ММОЕРС игрите 
(Massively Multiplayer Online Које Playing Game) е 
тьй завладяваща. 

Пьрвите ,масови" онлайн игри са се появили 
преди 28 години. Слагам „масови“ в кавички, тъй 
като в повечето случаи броят на играчите е бил 
едноцифрено число. За сървъри са се ползвали 
университетски машини, разбира се, без знанието 
на системния администратор, освен ако и самият 
той не е бил част от вманиачените геймъри. 

С годините нещата са се променили и днес 
MMORPG е един от малкото жанрове, които имат 
видим прогрес. За съжаление не всеки в родина- 
та ни има мощна машина, бърз Интернет и дос- 
татъчно дълбок джоб, за да си позволи да играе 
World of Warcraft или Guild Wars. Това е и причи- 
ната уеб базираните ММОКРС да придобият изк- 
лючителна популярност у нас. Интерфейсът на те- 
зи игри по нищо не се отличава от навигацията в 
уеб сайт, а като прибавим и факта, че включването 
е безплатно, лесно можем да се досетим защо хи- 
ляди хора проверяват статуса си в любимата он- 
лайн игра по-често от електронната поща. Най-за- 
палените малчугани се промъкват скришно от ро- 
дителите си в 3 часа през нощта, защото са поели 
ангажимента да дежурят и съдбата на целия клан 
зависи от тях... А на другия ден майка им конфис- 
кува захранващия кабел, защото това е единстве- 
ният начин да ги отдели от компютъра. Но какво 
е учудването на жената, когато отиде в офиса си и 
завари колегата запалено да играе същото, което 
и малкият й син... 

Но освен да играеш уеб базирана MMORPG, 
невероятно предизвикателство е и да създадеш 
такава. Нужно е просто да си амбициозен и та- 
лантлив, да имаш достатъчно време за това и... да 
се казваш Христо. 

Приятно ми е да ви представя създателите 
на най-популярните онлайн игри у нас: Христо 
Тенчев и Христо Гетов. Всъщност запознайте се 
сами, а аз ще се подготвя за следващата онлайн 
битка... 


„Хановете“ 
www-hanovete.com 


Битіїка.пеё 
www-bitka-net 


Най-популярните български 
масови онлайн игри 


Вийее! е първата масова онлайн игра, създадена В Бъл- 


гария. ДейстВието започва от една малка планета В нео- 
бятната Вселена (Всъщност и Вселените са няколко). Целта 
е да натрупате най-много точки, като събирате ресурси, 
строите сгради, защитни установки и Космически Кораби. 
Естествено, можете да нападате другите играчи... лошото 
е, че и те могат да нападат Вас. 


В „Хановете“ се Връщате назад В епохата на замъци, 


стрелци, Конница и Катапулти. Имате Възможност да стро- 
ите сгради, да тренирате бойни единици и да изпращате по- 
ходи. Всеки играч е представляван от герой, като избирате 
Кои от уменията му да развивате. Забавна е и опцията, че 
династията на Всеки герой има наследници – синове и дъще- 
ри, които можете да ожените за тези на другите играчи. 


Както подсКазва и името на играта, фокусът пада Върху 


бързите и улеснени битки. Действието също се развива 6 
средновековието, а с единстВения ресурс (злато) можете 
както да строите сгради, така и да наемете Войска, която 
да екипирате и да пратите на бой - единичен дуел или цял 
турнир. 


[> 


Imperia Online 
www-imperiaonline:0rg 


= ден 


Легедортшвегевдонитораиетон 
дгадбоп.тпе!-батез.оге 


За разлика от Битка.пе!, Imperia Online предлага най-го- 


Ляма сложност. Можете да играете с хора наистина от цял 
свят, тъй като играта е достъпна и на английски език. Цел- 
та е да изградите мощна империя, с Която да смажете Кон- 
Куренцията. Впечатление правят подробните статистики 
и отчети, многото Възможности за допълнителни доходи 
(например игри на зарове) и многообразните Военни такти- 
Ки, Които можете да предприемете. 


Любителите на фентъзи приключенията няма как да не 


оценят тази игра. Въпреки че е почти изцяло текстова (но 
с голям избор на скинове), Възможностите за Комуникация с 
останалите играчи и свирепи битки са наистина много. За- 
почвате от селския площад, след Което постепенно ще нау- 
чите Легендата, посещавайки Куп места със странни имена 
от рода на „Кухнята на 
Сиси“ или „ЕВро-ромска- 
та шатра“. 
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Петър Събев 


Име: Христо Тенчев 

Nick: RiverRun 

Вьзраст: 19 години 

Образование: студент 6 ТУ – Софил 
Създател на: ВиїНееї, „Хановете“ 


Computer: Bulfleet е първата бьл- 
гарскамасобваонлаинигра.Каксезаро- 
ди идеята да я сьзуадеш? 

Христо Тенчев: Аз самият играя на 
много MMORPG игри, откакто се помня. Един ден 8 училище 
се хванах на бас с един приятел, че мога да напиша собс- 
тВена такава игра... И така се роди ВиШее!. Благодарение 
на тази игра се запознах с екипа ми за „Хановете“. Докато 
8 Витее! бях сам, тук Вече сме екип от трима души - Янко 
(другият програмист) е от Варна и ми помогна да оптими- 
зирам играта, а Жоро (дизайнерът В екипа) е от Пловдив и 
направи графичното оформление на играта. 

С: А идеята за „Хановете“ пок откъде дойде? 

X.T.: Отново тръгна от училище (73-то СОУ – София). В 
часовете по история измислихме основните части от Кон- 
цепцията на играта със съученици. С Янко (Хесћо по ник) 
изгладихме идеите и решихме да напишем средновековна 
чгра. 

С.:Какработите,следкатоитриматасте отраз- 
лични градове? 

XT.: Всеки си Върши работата у дома. Комуникираме 
през ICQ и Skype. Когато е по-спешно, ползваме и GSM. 

С.:Коисаспоредтебнай-известните масовионлайн 
игри 8 България за момента? 

X.T.: Съдейки по посещенията и регистрираните играчи, 
това са на първо място Вит ее! и „Хановете“, но други игри 
също набират сила, например Ітрегіа Опіїпе и Битка.пеї. 

„Скаквосматаш,чеВи ее и „Хановете“ сапо-доб- 
ри от останалите подобни игри? 

XT.: Игрите предлагат различен геймплей като Визия, 
елементи, бързина на играта. Примерно даден играч може 
да е намразил Витее!, ако са го изнесли на Втория ден и не е 
разбрал играта. Същевременно може да стане лидер в „Ха- 
ноВете“. Всичко е относително и няма да съм обективен, 
ако отговоря. 

С.: Ти лично Коя от двете си харесваш повече? 

XT.: Аз - Bulfleet, а nap- 


А 


ТН ож тньорьт ми Янко - ,Хано- 
Дете i #78, Вете“. 
uleti ко 2. С.:АКоятибешепър- 
а n » 


вата любима игра? 
ХТ.: Хехе, най-първа- 
та ми беше Civilization І. 
След това се появи 
Worms Armageddon и 
се превърна В любима. 
Стигал съм до тит- 
лата „Първи В света“ 
през август 2004 г. 
(класация на www. 
cl2k.org). Иначе оби- 

чам Всички игри! 

C.: Кое е Haŭ- 
трудно при създа- 
ването наеднаон- 
лайн игра? 

XT.: Оправяне- 
то на бъгове. При 
писането Винаги се 
оставят малки gyn- 
ku или недомисле- 
_ ни елементи, Които 


Лесно изпекват при големите натоварвания, Когато Време- 
то за реакция на сървъра се увеличава - те се отстрана- 
Ват по Време на игра и затова този аспект изнервя доста 
играчи. 

C.: Ho nok 3a сметка на това играта е безплатна... 
Какво мислиш за Комерсиализирането на тези игри? 

ХТ.: Мисля и знам, че е невъзможно да се направи добра 
игра, Която да се организира и управлява добре без Комер- 
сиализирането. Игрите изискват огромна поддръжка: първо 
откъм техническа база, а Второ и откъм човешки ресурс. 
Bulfleet примерно е единствената игра засега с цял екип 
от администратори и модератори с Вътрешна џерархџа 
u поддръжка 24/7. ХаноВете“ Вече 8 месеца стоя настра- 
на от Комерсиализация и занапред ще гледаме да я държим 
максимално далеч. Колкото до поддръжката й, Янко е този, 
Който ежедневно „Bucu“ и отговаря на Въпроси от IRC, фо- 
руми и др. 

С.: А имало ли е опити за хакерски атаки? 

XT.: Много... За съжаление и сега се случва. ХВащали сме 
дори извършители, koumo си признаха, че им е било платено 
да сринат сървърите ни. Направо недопустимо, но за съжа- 
ление - факт. Все пак се борим и ако трябва, понякога ръчно 
опбиваме тези опити. 

C.: Мислиш ли да разработ- 
баш трета онлайн игра? 

XT.: Засега не, защото сма- 
там да хвърлим усилия по опти- 
мизирането и подобряването на 

тези две игри. 

С.: Какви нововъведения 
предвиждаш в тях? 


Юи: 


XT.: За Bulfleet имам 
цял списък със 71 зада- 
чи, приготвени от Moge- 
раторите, Кошто отса- 
Ват хубави предложения 
по форума. Засега нищо 
конкретно няма да Ка- 
жа. Колкото до „ХаноВете“, пускат се 
Благородниците. Тези единици ще прев- 
земат замъци, като по този начин Be- 
че става Възможно да имаш повече от 
едно Владение и съответно да елимини- 
раш други играчи. В средата на март 
завършва първият етап от бета тес- 
тВането на „Хановете“ и Всички започ- 
Ват от равен старт. 

С.:Оттолковаработапоигрите 
оставалитивремезастраничниза- 
нимания? 

ХТ.: Да, 8 момента тренирам гребане, плуване и фит- 
нес. 

С.:Дазавършим сбаналниябвъпрос: „Каквисавашите 
бъдещи творчески планове?“ 

X.T.: Свързани са с направата на огромен гейм портал с 
работно заглавие „Охо-бохо“, който скоро трябва да се появи 
В Интернет пространството. Сайтът ще предлага Всичко 
безплатно, Като целта е да съберем, каталогизираме и по- 
кажем максимално много игри, смешни Картинки, Вицове и 
други забавни неща. Числото на материалите надхвърлят 
наколко десетки хиляди! 


Име: Христо Гетов 
Nick: дгапа_Мап 
Вьзраст: 25 
Образование:информатика,ФМИ-Пловдив 
Създател на: БитКа.пе! 


слава мо 6 


Сотршег:МожелидасеКаже,четисиедин 
от създателите на Битка.пеї? 

Христо Гетов: Знам, че отговорът е 
странен, но аз съм по-скоро Координаторът на 
нещата по Битка.пе!, като, разбира се, основно се занимавам с 
програмиране. Накратко - момче за Всичко. 

С.: А от КолКо души е екипът ти? 

X.T.: Реално, двама души - аз и Димитър Шопов (Орйтизб), и 
двамата сме от Пловачв. Искам да отбележа и още един човек – 
дизайнера ни Здравко (21) от София, Който направи графиките 
чрез пиксел арт, т.е. ВсичКо е рисувано пиксел по пиксел. 

C.: Как се роди идеята за Битка.пеї? 

X.T.: Малко Като контрапункт на Вийее!. След като поџграх- 
ме, с Орії решихме да си направим наша онлайн игра и да избег- 

нем това чакане за строеж 

по 10-20-30 џ повече минути. 

= -^ Мисля, че не е нормално да 

1 = чакам един ъпгрейд Към 2 
часа. След Като играта до- 
би популярност, съм решил 
да развием „Битка“ и да 
направим изцяло ноВ гейм- 
плей: ще Вкараме поВече 
единици u ресурси, uko- 
номиката ще е по-слож- 
на и т.н. Промените са 

толкова много, че не е 

ясно дали няма да я на- 

речем „Битка 2“. 

„Най-популярни- 
те онлайн игри спо- 
ред теб? 

Х.Г.: Каквото и да 
си говорим, Витее! си 
остава най-популярна. 
Може би защото е пьр- 
Вата такава, а Както 
казват В САЩ, първи- 
ят никога не се заб- 

равя. Като сложност определено най-добрата е Imperia Online, а 
силата на „Битка“ е В простотата и бързодействието. Опреде- 
лено целта бе това да е не само игра, но и място за Комуникация 
с другите играчи. 

C.: Тоест G играта се обсъждат не само тактики, но и 
лични неща? 

Х.Г.: Ще дам следния пример: познавам един мой приятел, koù- 
то покраш играта се е запознал с играч от София. Знам, че сега 
често се чуват по СЗМ просто ей така, все едно са приятели от 
годинш Просто невероятно! Ето защо и занапред ще залагаме на 
подобрения В Комуникацията между играчите. 

С.:Значи даочаквамеи първия браКчрезонлайнигра,та- 
Ка ли? 

Х.Г.: Брак едва ли, но запознанства със сигурност. Всъщност 
и за мен бе изненада да разбера, че минимум 5 % от играчите са 
женш Определено интересен ще бъде един проект дате+дайпа. 
Мислул съм доста по Въпроса, но предпочитам да не го споде- 
лям засега. 

С.: Добре,явно става Въпрос забъдещи бизнес планове. 
Кажипонекаквомислишзакомерсиализацилтанаподобни 
игри. 

Х.Г.: Честно Казано, не разбирам, щом не спя заради работа- 
та по играта, какъв е проблемът да взимам пари от това? Рабо- 
та по играта с удоволствие, но от ЕА Games например не дават 
игри безплатно, така че не разбирам защо ни „очернят“ толкова 
играчите. Още повече, че даваме пари и за сървъри и хостинг, а 
дизайнът на една страница се прави поне ден-два, за да стане 
kamo хората. Откакто се занимавам с Битка.пеї, не съм имал 
един свободен ден, В Който да легна и да гледам телевизия. Mpe- 
ди не пропусках английски мачове, а сега просто нямам Време за 
това – този уикенд прочетох над 200 страници с материали за 
евентуалното продължение на играта. 


Петър Събев 


С.:ОсвендагледашанглийсКимачове,Каквоправиш, 
ако ти остане малко свободно Време? 

Х.Г.: Като цяло няма такова, но понякога си открадвам, 
за да съм с приятелката си. Иначе обичам да спортувам 
(футбол и бягане) и да слушам българска музика. 

„„Акомпютърниигри? Неможеданямашлюбими... 

X.T.: На първо място Colin McRae Rally, после Championship 
Manager (първата Версия е просто най-добрата) и, разбира 
се, Аде ої Етрігеѕ. 

„НеКасевърнемнаБитка.пе!.Коебешенай-трудно, 
доКато правихте играта? 

Х.Г.: Да запазим Вярата, че ще успеем. Само ще кажа, 
че за измислянето на една формула Веднъж изгубих две сед- 
мици. 

C.: Тогава,задасъздадешреалистичнаигра, трябва 
да си и добър математик? 

Х.Г.: Много добър според мен. Номерът не е само да смя- 
таш Колко е 12 по 12, а да имаш и нюх Към числата и Връзки- 
те между тях. В университета ме побъркаха от математи- 
ка, но това много ми помага сега. 

С.:Каквомогат даочакватчитателите вблизкКо 6v- 
деще? 

Х.Г.: Работя по играта ботаћа.сот. Това ще е игра за 
истинския свят около нас: оръжие, нарКотици, леки жени, 
уличен бой - просто светът такъв, Какъвто е. Играта се 
развива В България и може да се избере В Кой голям българс- 
Ки град да живееш, Като Всеки град има свой функционални 
особености. Като цяло играчите ще трябва да се борят за 
оцеляването си... Но, разбира се, Винаги могат да си „преме- 
рят мускулите“ просто за забавление. Но освен забавление- 
то, за нас ще е Важно и друго. Ще се стремим да покажем на 
играчите, че животът те Кара да Взимаш разумни решения. 
Например, ако набиеш три пъти беззащитна баба, Влизаш 8 
затвора. Работим и по една друга игра - „Опасни Времена“ 
(www.opasnivremena.com) ТоВа ще е RPG игра с КуестоВе ис 
Възможност за развиване на героя. За нея обаче не мога да 
кажа много подробности, така че нека оставим читатели- 
те да я открият сами... 


Играта ми е отнела доста | 
работното Време, но В замяна на 
това ми донесе един невероятно 
"прекрасен подарък - момиченце, ko- 
ето нямаше да открия, ако преди“ 
близо 8 месеца не се бях регистри- 
рал. Освен вълшебна любов открих 
и много нови преКрасни и Верни | 
-приятели.. а Все си мислех че naŭ- | 
Верните приятели се намират | 
армията. 


Буквално часове 
преди привършването 
на броя Христо Гетов 
се обади, За да ни каже, 
че моментът за пър- 
Вия брак ирез онлайн 
игра наистина набли- 
жава... Вижте мнения- 
та на самите играчи: 


Времето, Което ми отне. 
играта, не може да се срав- | 
ни с тпова, Което получих от нея: 
“ПРИЯТЕЛИ. Все пак и КУМ ще 
ставам, така че Всичко, Което ми 
е отнела, е незначително. Хубаво е, 
че тук много деца ще могат да се 
„научат да бъдат хора чрез отноше- 
ния между тях, начин на мислене И \ 
дааимопомощ. 


прият, 
те от Битка-та! E. 


- Каттпа 


Процесор: Репост на 800 MHz 
Памет: 256 Мбаппа 


М 32 Мбашта 


Civilization постави началото на ерата на стратегичес- 
ките игри. По онова Време никой не бе помислял за игра В 
мрежа, нито пък за Късометражни филмчета и триизмерна 
графика. Първите стратегически игри изпъкВаха най-Вече с 
Концепцията и уникалния си геймплей. След Civilization paspa- 
ботчиците започнаха да развиват идеште й В различни на- 
соки. Появиха се Master ої Orion, Master ої Magic, Colonization 
и UFO: Enemy Unknown. Концепцията на походовата стра- 
тегия беше разчупена от Dune ||, Която показа, че една 
стратегия може да се играе и В реално Време. Последваха а 
Warcraft и Command 8 Conquer. Безспорно Всички тези sazna- 
Вия допринесоха много за развитието на жанра и имената 
им напълно заслужено останаха В история- pia 
та, написани със златни букви. Наред с тях 
застана и появилата се през 2003 г. игра 
Galactic Civilizations с нейното разширение 
Аќагіап Prophecy. Дали обаче излязлото 
наскоро продължение Galactic Civilizations Il: 
Dread Lords ше сподели тахната сљаба2 


2 Гбашта 


Векове преди появата на човешката ци- 
Вилизация расите на Огепат и Агсеап изгра- 
дили първите междузвезани портали, през 
Които Космическите им 
Кораби пътували много 
по-бързо между техни- 
те планети. Така се по- 
родил първият и после- 
ден съюз между тях. Той 
бил нарушен от злите 
Огепат, чиято жажда за 
Власт ги подтикнала да 
нападнат  Агсеап-ците 
през портала. Щом оба- з узот 
че и последният им Ко- 3 
раб преминал през меж- 


_ ЗТАВРОСК ENTERTAINMENT 


дузвездния портал, той бил изключен от доскорошните им 
съюзници, а флотът им напълно унищожен. По-Късно били 
построени още няколко междузвезани портала, един от Ко- 
ито отново бил използван от Огепат, за да нападнат друга 
раса и този път да я поробят. 
През 2117 г. Агсеап-ците направили първият си Контакт 
с хората, които по онова Време разработвали йонния дВига- 
тел и решили да направят междузвезден портал до Земята. 
Но той така и не бил построен. Хората бързо изучили тех- 
нологията на порталите и създали свръхсветлинния двига- 
тел. Настъпила ерата на Космическата Колонизация. Така 
скоро хората срещнали расата на Айапап-ците - хуманоцд- 
ни същества, кошто изглеждали досущ ка- 
то тах и дори имали тяхното ДНК. Те, зем- 
ляните и Агсеап-ците, сключили съюз. Това 
обаче никак не се харесало на Огепојіп, kou- 
то насъскали наколко по-нисши раси срещу 
Айапап-ската цивилизация и ако хората не 
се намесили, събратята им сигурно щели 
« да бъдат унищожени. 
Сега обаче годината е 2225. Жадни- 
Ш me за Кръв Огепдіп изненадващо нападат 
Агсеап-ците и им нанасят сериозни щети. 
И докато хората се опитват да обединят 
-- останалите раси, от 
дълбините на Космоса 
ги заплашва нещо по-зло 
дори от самите Огепат – 
зловещите Dread Lords 
се заврьщат. 


c Galactic Civilizations |І 
ДРАВЕ | е походова страте- 
Е гия, подобна на Маз!ег 
of Orion, В Която uen- 
тен та Ви е да създаде- 


те галактическа империя, започвайки 
от една-единствена планета. За разли- 
ка от първата част, където бе Възмож- 
но да играете само с хората, тук бе- 
че имате достъп до общо десет раси - 
Агсеап, Terran Alliance, Аќагіап Republic, 
Thalan Empire, Torian Confederation, Iconian 
Refuge, Yor, Drengin, Drath Legion u Korx 
Consortium (част om max образно могат 
да се нарекат добри, други зли, а накоџ - 
неутрални). Всяка една цивилизация при- 
тежава някакви преиму- 
щества, но си има и сла- 
бите страни. Поддържа 
различни дипломатичес- 
Ки Контакти с остана- 
лите раси, поради Което 
с някои е по-склонна да 
сключи съюз - докато 
с други не. Това нала- 
га специфичен стил на 
игра за Всяка от тих, 
Като Винаги трябва да 
имате едно наум и да 
преценавате от kou може да очаквате npe- 
дателство при съществуващ с тях съюз. 
Не е пропусната опцията за сьздаване на 
собствена цивилизация, Което е Възмож- 
но чрез настройка на параметрите и по 
Ваше усмотрение. Посочените по-горе де- 
сет раси са основните (игрални). Освен 
тях 8 Galactic Civilizations | ще срещнете 
още няколко дузини нисши такива, Кошто 
обаче са нецгрални. Има доста интерес- 
ни хрумвания, но на мен лично ми допадна 
най-много моментът, Когато една минорна 
цивилизация открива древни технологии на 
Ргесигѕог-ите и с Всеки ход става Все по-могъща. Ако не я 
откриете и елиминирате сВоеВременно, е Възможно да се 
превърне В суперсила, Която да завладее галактиката пре- 
ди Вас. Не бива да пропускаме и древната раса Dread Lords, 
мрачни останки от цивилизацията на Ргесигѕог-ите 
Съществуват няколко различни подхода за постигне на 
господство над галактиката. Те зависят най-Вече от u36- 
раната от Вас раса, сложността, параметрите на галакти- 
ката и не на последно място - натурата ви. Стандартният 
начин е чрез Военна сила, но невинаги това е и най-лесният. 
Често е по-разумно да сключите мир, отколкото да Водите 
сражения. Вторият е чрез технологична мощ, Като разкри- 
ете технологий, коцто да направят расата Ви недосегаема. 
Третият е чрез налагане на Културно Влияние Върху 3/4 от 
галактиката. И последният е посредством политически иг- 
ри ч машинации. Целта Ви е да сключите съюз с Всички циви- 
лизации В галактиката (или поне онези, Които са оцелели до 
този момент). Свързан е с елиминиране на неудобните раси, 
koumo не желаят да се присъединят към Вашия пакт. 
Планетите Ви отново са разделени на Класове, но до- 
като 8 първата част от това пряко зависеше производи- 
телността на построените сгради, то тук те определят 
броя на застроимите пространства. Проблемът на Galactic 
Civilizations беше, че стратегията се свеждаше до това на 
първите няколко хода да завземете богатите планети, за да 
може по този начин да си осигурите повече ресурси, и Като 
изградите силен флот, да сгазите Врага (бедните планети 
не бяха от значение). 
Сега обаче, Когато на 
една планета имате 
определено свободно 
пространство (напри- 
мер ако е Клас 10, това 
означава, че може да 
построцте до 10 сгра- 
ди), трябва да прецени- 
те какви точно да са 
те. От друга страна, 
някои Ви дават бонуси 
при добива на даден ре- 


Иван Димитров РА 


сурс и е разумно да ги специализирате 8 
тази област. 

Битките са максимално олекотени. 
Сами избирате Въоръжението и създавате 
дизайна на Космическите си кораби. Инте- 
ресното е, че за разлика от предшестве- 
ника, общите показатели за атака и броня 
са разделени В три Категории. Съществу- 
Ват три Вида оръжия - Беат, mass driver 
и missile. На тях се противопоставят cv- 
отВетно три Вида защити - shield, armor 
и point defense. Така, ko- 
гато обстрелвате npo- 
тивников Кораб с реат 
и той има щит (shield), 
тогава имаме редуци- 
ране на пораженията, 
но ако го нападате с 
ракети (missile), moza- 
Ba me преминават през 
щита и нанасят nbs- 
на щета. Затова ще 
трябва да намерите 
оптималната Конфигу- 
рация от оръжия и защити за Вашите Ко- 
раби (или да комбинирате няколко различни 
вида), за да бъде флотът Ви най-ефикасен 
срещу купищата противници. 

Освен стандартния режим на забла- 
даване на галактиката, играта предлага 
интересна и нелинейна Кампания. Предс- 
тои Ви да се срещнете със страховитите 
Dread Lords, а финалът е доста изненад- 
ваш, но няма да Ви го разкривам, а ще oc- 
тавя на Вас сами да разберете какво ста- 
Ва. Специфично за кампанията е, че Когато 
загубите една мисия, това не значи, че 
трябва да я преиграете отново, докато не я минете. Пове- 
чето мисии имат алтернативни такива, В случай че се про- 
Валите В тях. Лошата новина е, че заглавието не предлага 
игра 8 мрежа. Според авторите походовите стратегии са 
ориентирани Към самостоятелната игра и е доста дразне- 
що да чакате опонентите/съюзниците си да изиграят хода 
си. Но Все пак обещават да направят тази добавка В пред- 
стоящото разширение. 


Графика, звук и музика 

Напълно В Крак със съвременните тенденции, играта е 
30. Графиката изглежда много добре. Разработчиците са ос- 
тавили на играчите сами да изграждат Външния Bug на koc- 
мическите си кораби (Като сглобяват отделните елемен- 
ти В едно цяло), а това Внася голямо разнообразие. Имате 
Възможност да приближавате и отдалечавате изгледа Към 
звездната Карта, като 8 един момент та превключва 8 pe- 
жим на икони, за да може да изобрази на екрана Ви цялата za- 
лактическа Карта. ЗВуковите ефекти са добри и се Вписват 
перфектно В разгарящите се Космически битки. Музиката, 
макар да не блести с нещо koù знае какво, също е на ниво. 


Заключение 

Galactic Civilizations |: Dread Lords е това, което трябва- 
ше да бъде Master ої Orion ||. Авторите й са се постарали 
да изградят един интересен и разнообразен геймплей, Ком- 
биниран с приятна графика. Всички тези Качества правят 
заглавието мой фаворит 8 Категорията „Най-добра походова 
стратегия“ за 2006 го- 
дина. Нека изчакаме да 
Видим и Heroes ої Might 
апа Мадіс 5, но при 
Всички случаи Galactic 
Civilizations | Вече си е 
запазила място В че- 
лото на Класацията. 
Ако сте почитатели на 
стратегиите и фенове 
на Civilization и Master ої 
Опоп - не пропускайте 
това заглавие. 


Е а 
= 7 Оценки: Е | 
па ~ Графика +%+%+%+%+%+%++%+<><> 2 
звук +44+444444< | 

Музика +6466 
геймплей 464444444 9 

Удоволствие +44446406607 
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Tosu месец имах Везможност ga изиграа играта, koamo 


сьздателят на Лара - аниматорьт Тоби Гард - е направил, Тоби Гард – моят нов идол :) 
докато Core са изкарвали милиони, експлоатирайки твВоре- Когато през 1996 г. Tomb Raider излиза 
нието му. на пазара, Тоби Гард напуска Соте Design. 
Играта се казва Сайеоп и В нея има толкова много неща – Той не е заинтересован от парите и не би 
Катерене по гигантски същества, помагащи персонажи (две искал да работи върху втора, трета или 
мадами), акробатични и пространствени загадки, хубава десета част на ТК. Освен това Лара се из- 
анимация... Но преди Всичко оригиналност и разнообразие, плъзва от контрола му. Тоби винаги преуве- 
пред Което и „Принцът“, и [со бледнеят. Направо не знам om- личава чертите на героите си - характе- 
Къде да започна. Може би най-добре ще е да разкажа Всичко рен нохват, използван в комиксите, но не би 
от самото начало. искал цялата рекламна стратегия на игра- 
та да се опира на сексуалността на Лара. 
историята Гард посвещава повече от шест години на своя независим 
започва с това как главният герой - Капитан Рама Саб- проект - Galleon, докато Eidos трупат милиони, експлоати- 
риер, чете писмо на борда на своя Кораб. Той е поканен от райки концепцията на първия ТК. След финансовия провал 
лечителя Арелцано да разгадае откъде е дошъл един мис- на Galleon нашият човек се примирява с действителността 


и се присрединлва към екипа, който ще ни даде Tomb Raider: 


терцозен Кораб. Корабът (както се оказва Впоследствие) е 
Legend. 


пренасял билка с необикновени магически свойства. Та може 
да спаси Живота на много хора и Арелџано, бидейки лечител, 
проявява съвсем разбираем интерес Към нея. Междувремен- Например може да забавяте падането си и да удължавате 
но Рама се запознава с дъщерята на достолепния старец - скоковете си чрез хлъзгане по стените. Можете да се Ка- 
Faith (Вяра), както и със сьмнителния му слуга — Jabez. терите по грапави повърхности (като ако го правите бързо, 

Нещата обаче напълно се объркват, как точно - сами ще Почти „тичате“ по тях). С грубото нарушаване на законите 
разберете (не бих искал да Ви развалям удоволствието). Ис- На гравитацията Ра- 
торията е интригуваща и е умело Вплетена В самата игра, Ma Все пак напомня за 
така че нито за момент не губите усещането, че играете. Нашия персийски прия- 
Това Всъщност е първото нещо, Което ме Впечатли. А Вто- Тел, но мола да обър- 


рото нещо, Което много ми хареса, са нете Внимание Върху 
това, че Принцът не 
кра | те Владее нито едно от 


След като Видях „Принцът на Персия“, се съмнявах, че Всички изброени дотук 
могат да се измислят нови движения за герой. Но Galleon ме > действия. 
опроверга. Рама се движи по начин, Който донякъде Hanom- ОсВен това Рама 
ня за Принца, но едновременно с това акробатиките му са може да Виси и да се 
уникални и са характерни само и единствено за тази игра. придвижва по тава- 


ни, да се спуска по 
закачени на Въжета 
куки, да плува Как- 
то на повърхността 
на Водата, така и 
да се гмурка Вътре 
В нея. В зависимост 
от това Колко бър- 
зо се движите, има 
поне няКолко различ- 
ни u уникални стила 
на плуване. Това не 
може да се разкаже, 
просто трябва да се 
Види. 

Тук бих отворил още една малка скоба - не мога да си 
представя Как Galleon може да се играе без геймпад, защо- 
то от това Колко силно натискате пръчицата зависи това 
Колко бързо ще се дВижи Рама (има много степени на плав- 
но преминаване от ходене Към подтичване, от джогинг Към 
спринт и т.н.). Заедно с акробатиките на героя ме смая и 


Анимацията 

Още В началото на играта Вяра скочи от едно стълби- 
ще, а аз напълно случайно се озовах точно там, Където тя 
трябваше да се приземи. В друга игра момичето просто би 
паднало на главата ми, отблъсквайки ме Встрани, но тук 
героят я пое В дбете си ръце! Личи си, че Galleon е правена 
от аниматор! 

Когато Рама се бие, moù може да хвърля Враговете си. 
При други игри В подобни случаи се използва физиката на 
парцалена кукла, Която прави телата да изглеждат безжиз- 
нени, но тук Всичко това е анимирано на ръка. Резултатът 
е, че Когато бутнете някого от Високо Във Водата, той се 
хързулва по стената на близката скала, съпротивлявайки се 
и изобщо остаВяйки усещането за живот. 

Изобщо мислено е за съприкосновението Ви с околния 
сват. Например можете да прескочите ограда независи- 
мо от това под какъв ъгъл тичате Към нея (нещо, с Което 
„Принцът“ отново не може да се похвали). 

За съжаление анимацията не е напълно перфектна и ма- 
кар че има много силни страни, непроябявани досега В други 
игри, В нея има и някои по-опростени движения (целта е 6u- 
ла играчът да се движи по-бързо, ако го иска, и това е било 
постигнато с цената на част от реализма). 


Приятели и Врагове 

Враговете Ви са най-различни – разбойници, робовладел- 
ци... Към края на играта дори сключвате облог с боговете 
(или поне с хора, които са нещо доста близко до богове), за 


да спасите приятелите си. 


ПоняКога 8 
Galleon се биете 
срещу гигантски съ- 
щества и трябва да 
се Катерите по те- 
зи огромни чудови- 
ща, за да стигнете 
до уязвимата им гла- 
Ва. Едно от забав- 
ните неща при хо- 
рата, срещу Кошто 
се биете, е, че те 
използват рьчките, 
активиращи kana- 
ни, Вратите и пред- 
метите от околния 
свят също Като Вас. 
ОсВен това се катерят по стени и тавани и Ви преследват 
навсякъде. 

Не по-малко Впечатляващи са Вашите приятели - из- 
ненадах се, Когато Видях, че те дори плуват заедно с мен 
(като тези от тях, които имат нужда, не забравят да си 
поемат Въздух). 

Освен Вяра - дъщерята на Арелцано, Ваша спътница по- 
Късно става и Китайката Михоко. За съжаление нямам мяс- 
"то, за да разкажа повече за характера и историята на Ваши- 
те две спътнички. Ще спомена само някои от уменията им. 


Веселин Жилов 


Вяра може да лекува Всеки от Вас и да преодолява маги- 
чески прегради. Михоко пък е отличен боец, а Когато плува- 
те дълбоко под Водата, дори Ви доставя Въздух (подробнос- 
тите ще остава на въображението Ви). Героите могат и да 
си помагат Взаимно при катеренето до непристъпно Високи 
платформи (подават си ръце, издърпват се и т.н.) Компани- 
ята на две жени си има комфортните страни, но на финала 
ще трябва да направите един много труден избор. И не, из- 
борът не е В това Коя от тях да би бъде гадже. Много по- 
неприятен е. Но ще си мълча - много неща от историята и 
геймплея Ви спестявам, за да не развалям изненадите, които 
по-горните нива разкриват пред Вас. 


Загадките 

в Galleon са различни - малка част от тях напомнят за 
КуестоВете (използване на обекти и говорене с хора). Apy- 
ги са пространстВено-акробатични или изискват сьтруд- 
ничество между героите. Но разнообразието от ситуации 
(особено В по-горните 
нива) е толкова голямо, 
че не мога да ги побера 6 
някакъв шаблон. 

Самите нива са 
разчупени u са бзаџм- 
но свързани В по-голяма 
структура - нещо, ko- 
ето Винаги ми е допа- 
дало. Galleon създава и 
добро илюзорно усещане 
за истински свят около 
Вас (например сградите 
с нивата са разположени 
на различни острови). 

Хареса ми и трудността - отдавна не бях играл игра, 
Която да предизвиква интелекта и желанието ми да изслед- 
Вам и да откривам. Едновременно с това В дневника на героя 
има подсказки, написани от самия него, така че ако имате 
нужда, може да ги погледнете. Първоначално те са подмол- 
ни, а накрая Ви Казват едва ли не стъпка по стъпка какво да 
направите. Така, Вярвам, Всички ще са доволни. 


Графа „други“ 

Битките се състоят главно от ръкопашен бой и дуели. 
Може да зашеметявате Временно противниците си, да ги 
хвърляте В различни посоки (приятелите Ви също го могат). 
Управлението е логически съгласувано – например същият 
бутон, с Който се задържате и захващате за стените, се 
използва и за сграбчване на Врагове. Въпреки това „събпада- 
не“ на бутоните управлението не е напълно интуитивно и е 
Възможно да забравите как се изпълнява някой трик. Освен 
това на екрана има твърде много индикатори (например ko- 
гато се Катерите, има индикатор, показващ Къде е „надолу“). 
За щастие те могат да се изключват. 


Причината да си Купя ХЬох 

Galleon има голям размах и оригиналност, 
но дългата й разработка (6 години) е изиг- 
рала лоша шега. Много от идеите Вече са 
реализирани другаде - скоро преди или скоро 
след излизането на играта. Например Кате- 
рене по гигантски същества има 8 Shadow ої 
Ше Colossus и новия „Принц“. Освен moba epa- 
фиката е Комиксова и добре анимирана, но €H- 
джиньт е морално остарял. А и нищо с толкова 
дълъг период на разработка не би могло да си 
избие парите. Ето така този шедьовър ос- 
тава скрит и потъва 8 забвение. 

Впрочем, тъй Като Тоби участва (ма- 
Кар че не е имал голям Контрол Върху 
Всичко) В новия ТВ, го очаквам с голямо 
нетърпение. ТВърди се, че Лара ще има 
повече движения и от Принца и след 
Като Видях Galleon, съм абсолют- | // 
но убеден, че ще бъде така. Дори [ 
Тоби да е имал минимално Влия- 
ние Върху дизайна, новият ТВ ще 
си заслужава парите. Така че - 
очаквайте рецензия! | 


Върнете се назад 8 детството си. | 
Спомнете си далечното минало и Времето, | 
когато Компотрите тепърва се разбиваха. 
Припомнете си онези стари, но забавни прог- | 
рами, koumo се превърнаха 8 родоначалници | УМ 
на модерните компютърни игри. А сещате ли 
се за онази игра, 8 Която една топка кръстосва 
ниво след ниво заплетени лабиринти и, мляскайки, изяжда 
разположените по целия път предмети с разнообразни 
форми (кубчета, триъгълници, кръгчета), Като В същото 
Време бяга от преследващите я Кръвожадни чудовища? 

Е, ако не се сещате (или това е било, преди да се ро- 
дите), то тогава ще споделя, че става дума за първооб- 
раза на най-новото (и според мен хитово) отроче на Blitz 
Games и по-точно Pac-Man World 3. 

Програмата е извървяла невероятно дълъг път (цели 
25 години) и e еволюирала от прост черно-бял едропиксе- 
лов 20 продукт В модерна многоцветна и с висока резо- 
люция Зр компютърна игра, която Въпреки метаморфоза- 
та е запазила духа на своя родоначалник. 

Pac-Man World 3 е Все още и си остава платформена 
јитр-апд-гип аркадна игра, наситена с много динамика, с 
полчища Врагове, огромни нива и, разбира се, главния Ви- 
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новник - голямата, изяждаща Всичко 
топка, наречена Рас-Мап. Този пьт про- 
дуктьт е по-добър от Всякога! 
ИСТОРИЯТА 
Всичко В играта се Върти около славно- 
то минало на Рас-Мап, около неговата бор- 
ба със силите на злото и около шеметните 
приключения. 

Историята започва с честването на двайсет и ne- 
тата годишнина (странно, нали?!) на главния герой. Из- 
невиделица тържеството е осуетено от Внезапното u3- 
чезване на рожденика. Той просто бива телепортиран оп 
сВетлото и Красиво село В мистериозен и зловещ свят. 

Готов за битка, главният герой се хвърля напред, но 
В следващия миг осъзнава, че не някаква нечиста сила 
го е пренесла В това мрачно място, а по-скоро неговият 
стар познайник - призракьт техничар Огзоп. От него 
Рас-Мап научава за злинште, сторени от страховитџа 
Erwin (за когото до самия финал не става ясно Какъв е) u 
бива помолен от своя приятел да спре пьклените планове 
на злодея, за да се Възцарят мир и спокойствие В този 
призрачен свят. 

За да изпълни молбата (и постигне целите В продук- 
та), на главния герой ще му се наложи (с Ваша помощ) да 


ШЕ 


пребори пълчищата гадове, Ко- 
ито налитат на талази; да се | 
сьюзи с бившите си Врагове - 
злосторните призраци Ріпку и 
Clyde; да освободи Blinky и Inky 
от ноктите на Егміп и най-нак- 
рая да победи самия него. 

і ро ви нали? 


са всяка. друга платфор- 

мена игра и Pac-Man Мона 3 
представлява съвкупност от 
екшън, јитр-апа-гип изпълнения 
"и плячкосване на разнообразни (и полезни) предмети. 

В първата графа попадат двата основни Вида атаки 
на главния герой. Това са раздаване на юмруци наляво и 
надясно и скачане Върху противниците (с цел премазва- 
не). И макар тези удари да са достатъчни 8 повечето 
мелета, продуктът предлага и още няколко интересни 
бонуса. Става дума за разпръснатите из целите нива па- 
кети за подобряване на напас ите Възможности на 
Рас-Мап. Някои от тези Кутии го зареждат с електрошо- 
КоВи Юмруци (много полезни срещу механичните Врагове), 
други му дават специален размазващ скок, а трети оста- 
Вят смъртоносна диря след него. Има и още много други 
благинки, които можете да откриете 8 тези пакети, но 
У оте уповолетвието от самото 
експериментиране Върху горки- 
те противници. j 

Към Втората категория. 
спадат учудващо уникалните и 
щури изпълнения В стил jump- | 
апа-гип. Това са забележител- 
ните способности на Pac-Man | 
ga прескача разни препатст- | 
Вия, да отскача от стени (и | 
тавани), да се търкаля като 
топка нагоре и надолу по раз- 
ни плоскости (рампи, ръбове и 
прочие), да подскача още по-ви- 
соко с помощта на трамплини 
и най-сетне да активира разни бутони, разпръснати из 
нивата. Разбира се, не са пропуснати и чисто сВръхес- 
тестВените елементи В играта. Става дума за Въз- 
можността да контролирате доскорошните Врагове на 
Рас-Мап - призраците Ріпку и Сіуде. Така на определени 
места ще можете да смените управлението от глав- 
ния герой Към това на духовете. Тяхната способност 
да Виждат 8 спектралния свят позволява откриването 
на скрити за простото око платформи, а тяхната безп- 
лътност е незаменимо преимущество при преодоляване 
на прегради и при достигането до места, недостъпни за 
материалния Рас-Мап. Има сощо и нива, 8 които главни- 
ят персонаж ще трябва да пребори враждебно настрое- 
ни призрачни противници, които са наистина трудни за 

В типичния стил на плат- 
формените игри е и третата 
графа, изпълнена с Всевъзмож- | 
ни предмети. В случая Рас-Мап 
обикаля из нивата и събира Bca- 
какви джаджи, разбива сандъци 
и плячкосва изпадналите неща 
от тях, като това най-често са 
разнообразни по големина и Вид 
плодове (дават точки), пакети 
за Възстановяване на кръв и до- 
пълнителни животи (Все пак ге- 
роят може да умре). Несъмнено 


част от удоволствието - 


обаче т.нар. галактически арто 
Кул (galaxian pick-up), Кошто се на- 
| мира Веднъж на Всяко ниво; е може 
би най-оригиналното u уникално 
хрумване на разработчиците" от 
Blitz Games. Всъщност тази жа 
ожа изкривява пространството 0 
| тен лабиринт В света на неговия 
| 20 праотец, Където със сигур. 
| ност ще се позабавлявате. 
/ Разбира се, Pac-Man World 3 
предлага още Куп други страхот- 
ни неща, но тях ще оставя на бас да откриете и да им 
се порадвате (и насладите)! 
ВИЗИЯ И ЗВУК 

Вузуалното представяне на Pac-Man World З е на Hu- 
Во. Всички обекти са изпипани В типичния съвременен 
30 стил, като са създадени с идея и хос. Наличието на 
богата палитра допълнително придава цветен блясък на 
продукта, а уникалните нива са просто „черешката на 
тортата“. 

Играта направо бъка от Всякакви звуци, поразяващи 
със страхотния реализъм. Враговете се чуват отчетли- 
Во, а озвучаването на персонажите явно е направено от 


професионални гласове. Музиката е приятна за слушане 


и заедно с Саре аспекти (Визия и звук) допринася за 
. създаването на Класическата, но 
| В същото Време модерна атмос- 

| фера на играта. 
ПРЕПЪНИ КАМЪНИТЕ 
Колкото и да е добра една kom- 


хвалена, Винаги трябва да се об- 
ръща Внимание и на негативните 


незначителни) да са те. 


" людават два изнервящи пробле- 

ма. Порвият е често срещаният 
„препъни камък“, свързан с поведението на камерата при 
подобен род игри. Въпреки че е достатъчно маневрена и 
успешно следва главния герой, понякога та се завърта He- 
очаквано (което е много неприятно при тежките битки) 
ули просто блокира зад изображението на някош обект, 
закривайки изгледа изцяло. 

Вторият проблем е управлението на играта. Продук- 
mom поддържа Клавиши по фабрична настро ла 
Въобще никъде не е предвидена Възмож- 
ността те да се пренастройват за удоб- 
срока отмора, а това асъ аа 5» 


ПОСІ ЛЕДН И ДУЋ МИ 
Като цяло обаче и Въпреки забележките, 
Pac-Man World З представлява „свеж полъх“ на 
а пазара за компютърни 
B гри, съчетавайки баланси- 
| рана бойна и мултифункционал 
на платформена система, добра 
графика, качестВени звуци о а= 
сове добре прекарано Време: И 
Въпреки че продуктът е насочен 
Ком по-младото и подрастващо 
поколение, той несъмнено ще се: 
хареса и на всички останалш ко“ 
umo искат да избягат от сКкучно- 
| то ежедневие и да се позабабля 
Ват, пък макар иза 426 96а, 


| пютърна игра, колкото и да бъде: 


й страни, колкото и малко (или 
В Pac-Man World 3 се наб- 


От десетина години насам 8 
чужбина е модерно да се играе на 
т.нар. trading сага games - игри на 
Карти, чиито тестета съдържат 
Карти със специфични умения или 
различни създания, служещи Ви да 
Водите битка с противника си. 


| Пример за такава игра е придоби- 
и лата популарност у нас Мадіс: Тпе 
5 g > Саїпегіпд. Разбира се, осбен нея 


съществуват Куп други заглавия, 
“с различаващи се Както по оформле- 
ние и механика, така и по геймплей. 
От известно Време обаче произ- 
о“ Водителите на подобен род игри 
се ориентираха Ком създаването 
(4 на техен електронен Вариант. Не- 
( съмнено си спомняте Etherlords, 
Която много успешно пресъздава 
по интерактивен начин атмосфе- 
рата на този род развлечение. 
== От Wizards ої Ше Coast побърза- 
ха да отвърнат на удара и nyc- 
<, 1 наха своята Magic: The Gathering 
714 ( Online, както и Magic: Тһе Gathering 
раз и Battlegrounds. В момента сьщест- 
ВуВат наколко дузини подобни заг- 
лавия, предлагащи на играча да 
премери сили с живи противници 
по Интернет през сърВър на раз- 
работчика на заглавието. 

Astral Masters е игра, продължа- 
ваша традициите, поставени от 
Astral Tournament и доразработва- 
ща нейните идеи на по-Високо HU- 
Во ис по-добра реализация. Целта 
Ви е да създадете добро тесте 
от карти, чрез което да победите 
6 магически дуел своя противник. 
Съществуват два Вида Карти - 
създания и магии. Всяка една от 
тях изисква да изразходвате оп- 
ределено Количество манна, за да 
я изиграете. Извиканите създания 
имат два показателя - сила и жи- 
Вот. От силата се определя kak- 
Ва щета ще нанесат по Време на 
атака, а щом животът им стане 
нула или по-малко - те загиват. 
Повечето същества притежават 
специфични умения, които могат 
да бъдат статични (проявление- 


Геймплей 
Удоволствиє 


Процесор: 
Памет: 
Видеокарта: 


“++ 
++ + + ++ 
++ ++ ++ 


Миншмални изисКВания: 


Pentium на 400 MHz 
64 Мбашта 
32 Мбайта 


Дисково пространство: 30 Мбайта 


то на техния ефект е Вследствие на 
определено събитие) или активиращи 
се (нужно е да изразходвате някакво 
Количество манна, за да се задейс- 
тват). Магиите са с разнообразни 
ефекти и често изиграването на пра- 
Вилната може да Ви донесе победа или 
поражение. 

Съществуват три основни пока- 
samena, за които трябва да следите. 
Първият е Вашият Живот. Докато е 
над нулата - Вие сте В играта. Обаче 
щом стойността му падне до или под 
нулата, то дуелът завършва с неуспех 


MRN z 
ој | 


за Вас. Вторият е магическата сила 
(astral power). От нея зависи ефектът 
от ползването на някои магии, умения 
на сьзданията Ви, Както и силата на 
част от тях. Освен това В началото 
на Всеки ход получавате толкова ман- 
на, Колкото е моментната Ви сила. 
Последният показател, Както сигурно 
Вече се досещате, е манната. По-го- 
лямото й Количество Ви позволява да 
изигравате повече и по-могьщи Карти. 

Дуелите протичат на ходове. В 
началото на Всяка игра Вие и против- 
никът Ви едновременно изтегляте по 
седем Карти от тестетата си. В на- 
чалото на Всеки следващ ход (без пър- 
Вия) се тегли по една допълнителна 
Карта, Като В ръката си не може да 
имате повече от осем Карти. Играчи- 
те се редуват последователно, преми- 
наВайки през няколко фази. В първата 
се поставят създания В бойното поле 
и се казват магии. Самата бойна зо- 
на се състои от два реда от по шест 
полета. На единия ред Вие поставяте 
Вашите създания, а на другия - опонен- 
тът Ви, Като 8 едно поле може да има 
само едно същество. Когато целият 
Ви ред е зает, не може да изигравате 
ноВи създания. Специфично действие е 
жертването на карта от ръката. Mo- 
же да се извърши Веднъж на ход, Като 
Картата отива 8 гробището Ви и по- 
Вишавате силата си с едно. Втората 
фаза е бойната. При нея Вашите (или 
противниковите) създания нападат и 
нанасят щета. Когато пред Ваше съ- 
щество има Вражеско, то ранява него, 
иначе нанася щета на опонента Ви. 

Графиката е доста добра. Изобра- 
женията на създанията и магиите са 
рисувани на ръка и изглеждат В стил 
портрети и сВитъци от стратегия 
Като Heroes ої Might апа Magic. Оста- 
налото оформление е Красиво. Дори 
се забелязват триизмерни ефекти. 
Количеството от звуци е ограничено, 
а музикалното оформление е постно. 
Но това не прави Astral Masters ^o- 
шо заглавие. Силата й е В стабилнџа 
геймплей, Който я прави адски прият- 
на за игра. 


